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CHEGOU MENACER, A BAZUCA PARA MEGA DRIVE. Ela não tem fios: você pula, corre 
e rola para se livrar de todos os perigos. Tem Accu-Sicrht. uma mira eletrônica super 
precisa que indica o alvo na tela, e Auto-Fire, que transforma os tiros numa rajada 
de balas. Menacer pode ser montada em 4 formatos: desde uma pistola radical 














até uma mortífera e destruidora bazuca com mira telescópica. E já vem com o cartucho 
"Terminator 2 The Árcade Game™", onde você será T-800, o Exterminador do Futuro 
que Schwarzenegger fez no cinema, enfrentando milhares de robôs alucinados. 
Arme-se com uma Menacer e pode ir dando tchauzinho para seus inimigos. 

















SN ES 

TIME §LIP 

Um game com desafio 
animal, cheio de ação 
e cenários chocantes. 
Veja como detonar as 
primeiras fases 


Time Slip 


Wolfenstein 3D 


Cool Spot 


Back to the Future 2 


Super Mario All Stars 




Rocket Knight Adventures 


WIEGA 

ROCKET 

KNIGHT 

ADVENTURES 

Um gambá-foguete 
vem para incendiar 
o seu console 


Global Gladiators 


Jurassic Park 


Mario is Missing! 


King’s Quest 5 


MEGA 

GLOBAL GLADIATORS 


— 


Streets of Rage 


_ MASTER 

^ STREETS 

% ^ÊBÊSszãÊ\ OF RAGE 

H‘-; : jm» W A pancadaria em 

W grande estilo chega 

aoMaster 

NINTENDO ; 

MARIO IS MISSING 

Oh, não / Mario está perdido e Luigi precisa encontrá-lo 


Ultrabots 


NBA Jam 


Christian Zaharic, Marcelo B. Massafeli Chin, 
Marcos Roberto de Lima Ioiô, Tadeu Cerqueira 
Pereira, Wagner P. Hernandez 




SOS Nós resolvemos o seu dilema 




NINTENDO 


MASTER SYSTEM 


Estes sáo as cotações para jogos que utilizamos na revista 


aae “* i »ilO PARA 
OS GAMES 
MUITO ESPECIAIS 


CARTAS 0 leitor dá o recado 

6 

SHOTS As últimas notícias sobre games 

10 

AÇÃO GAMES CLUBE Fazendo negócios 

41 

PRÓXIMA EDIÇÃO Jogos que vêm por aí 

42 





































































































0 GAME DE MAIOR 

SUCESSO NO MUNDO AGORA 

VIROU FILME. 



COESÃO PAULO • EM CARTAZ A PARTIR DO DIA 01/10 NOS MELHORES CINEMAS 

DEMAIS ESTADOS-BREVE 


Distributed by Buena Vista International Inc © 1993 ALLIEO FILMMAKERS N V All Rights Reserved 
© 1993 Buena Vista Inc © 1993 NINTENDO All Rights Reserved 


Apoio: 


© 


TRII HA SONORA ORIGIN 



AL 



Melhor todo dia 
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SONIC (Master) 

Existe algum truque para sele¬ 
cionar fases nestè jogo? 

LEONARDO M. LUBE 
Cariar.ica, ES 

Para você e as dezenas de lei¬ 
tores que nos perguntam isso todo 
mês: infelizmente, NÃO. Pesso¬ 
al, vamos nos conformar: Sonic 
de Master é pra jogar na raça 
mesmo. 

TAZ-MANIA(Mega) 

Como selecionar fases neste 
jogo? Gostaria também de rece¬ 
ber uma tabela de golpes para o 
Street Fighter 2 de Mega. 

L. CARLOS LOPES SILVA JR. 
Piedade, RJ 

Aí vai a dica para o Taz: com 
o console desligado, aperte os 
botões A,BeC no joystick 1 e A, 
B e C no joystick 2, tudo junto. 
Ligue o Mega, espere a tela de 
apresentação e aperte Staii no 
joystick 1. Um som diferente 
soará caso a dica tenha dado 
certo. Ao começar o jogo, aper¬ 
te Start para pausar em qual¬ 
quer momento. Ai basta aper¬ 
tar C para escolher fases e B 
para ficar invencível. Quanto 
ao SF2 para Mega, estamos para 
receber este jogo e logo faremos 


matéria completa. Para ter uma 
idéia dos golpes, você pode ba¬ 
sear-se nas versões arcade e 
Super NES Turbo. 

SUPER R-TYPE (SNES) 

Estou precisando de truques 
para este game. Vocês podem 
me ajudar? Sou seu maior fã. 
MICHAEL ENDERS 
Natal, RN 

Anote este truque para sele¬ 
cionar estágios: na tela de apre¬ 
sentação, escolha o nível de difi¬ 
culdade, segure o botão R e aper¬ 
te t nove vezes. Esperamos que 
isso o ajude a terminar o jogo. 

CASTLEVANIA 2 (Nintendo) 

Será que existe algum código 
para seleção de fases neste game? 

SÉRGIO PRATA 
Cotia, SP 

Negativo, Sérgio. A única ma¬ 
neira de ajudá-lo é com o código 
abaixo, que permite que você co¬ 
mece o gcune com todas as partes 
do corpo: S7XU I6EY 
X5UWUESE 

SUPER CONTRA (Nintendo) 

Este jogo tem seleção de fases, 
vidas infinitas, Continues ilimi¬ 
tados, qualquer coisa? 

GLÁUCIO TEIXEIRA SILVA 
Rio de Janeiro, RJ 

Temos este truque, que dá dez 
vidas pra você começar o jogo. 
Mas preste atenção: ele só fun¬ 


ciona nos legítimos cartuchos 
americanos. Na tela de apresen¬ 
tação, faça a sequência J'. 
t ,A,Be Start. 

BATTLETOADS (SNES) 

Na fase do jet ski, ao passar 
pelo quarto marcador de tela, os 
obstáculos aparecem numa velo¬ 
cidade alucinante. Como faço 
para desviar deles? 

JOSÉ V. T. ANDRADE 
São Paulo, SP 

Esta fase é o terror dos 
gamemaníacos. É preciso ter re¬ 
flexos rápidos para passar pelos 
obstáculos sem se esborrachar. 
Se depois de muito treino epaci¬ 
ência chinesa você não conse¬ 
guir, o jeito é descolar um joystick 
que tenha câmera lenta. Aí fica 
tudo mais fácil. 

LEMMINGS (Master) 

Parabéns pela matéria sobre 
este jogo! Vocês realmente sa¬ 
bem como explicar o funciona¬ 
mento de um game para o leitor. 
Como conseguiram passar pela 
fase 28 do nível Tricky, se eu nem 
achei a porta da saída? 

RODRIGO ALBUQUERQUE 
Belém, PA 

Obrigadopeloselogios, Rodrigo. 
Se você realmente curte este jogo, o 
melhor é começá-lo bem do início. 
A cada fase , o desafio aumenta e 
você é obrigado a usai' ainda mais 
seu raciocínio. Assim que você ini¬ 
ciar uma nova tela, pause o jogo e 


\isualise o estágio inteiro, ponta a 
ponta . Bole uma estratégia para 
cada obstáculo e experimente as 
soluções até resolver a fase. Foi 
assim que conseguimos tantas 
passwords, 

STREET FIGHTER 2 
(SNES) 

Não entendi o truque para 
deixar este jogo mais rápido, pu¬ 
blicado na edição 38. 

JOÃO VICENTE SANTOS 
Porto Alegre, RS 

O truque que demos é uma 
password para usar com Game 
Genie, João. Se você ainda não 
sabe o que é um Game Genie, 
fique ligado: é um acessório es¬ 
pecial que permite modificar os 
jogos do Super Nintendo, dando 
superpoderes aos jogadores. Esta 
dica só funciona se você tiver o 
aparelho, certo? 


Se você quer macetes, 
truques e passwords, vá 
correndo às bancas e 
compre nosso especial SÓ 
DICAS. São dicas 
quentíssimas para 196 
jogos de Mega, SNES, 
Master e NES, 

Não perca! 




CARTÁr' 



SOS/CARTAS Av. Nações Unidas, 5777 
São Paulo, SP - cep 05479-900 


EU DISCORDO 

Escrevo para discordar de 
duas respostas dadas ao leitor 
Rodrigo B. Ritzel Numa, vocês 
dizem que o Mega Drive 2 é um 
equipamento japonês, mas o 
correto é que se trata de uma 
versão do Mega lançada pelaTec 
Toy com apenas um controle e 
sem cartucho. Depois, vocês dis¬ 
seram que o Game Genie é um 
acessório americano, mas o cer¬ 
to é que ele é brasileiro e tam¬ 
bém fabricado pela Tec Toy 
EDUARDO DE OLIVEIRA 
São Paulo, SP 

A carta do leitor em questão 
não foi inteiramente transcrita 
por falta de espaço, mas ele se 


refere ao Mega Drive 2 lançado 
no Japão - e não “Mega Drive 2” 
da Tec Toy. Quanto ao Game 
Genie, quisemos dizer que se 
trata de um acessório de padrão 
americano e que , por isso, não 
podíamos garantir seu funcio¬ 
namento com o console e jogos 
de padrão japonês. Está bem 
explicadinho agora? 

MORTAL KOMBAT 

Nas edições 41 e 42 vocês 
disseram que, provavelmente, a 
versão deste jogo para Super NES 
não teria o sangue e os golpes 
violentos presentes na versão 
arcade. Mas li em outra revista 
que o todos os golpes e movi¬ 
mentos do arcade seriam preser¬ 


vados. Até escrever esta carta, o 
game original não havia saído. 
Afinal, a versão para SNES vai 
ou não ser igual a do arcade? 

THIAGO G. BARB1ERI 
S. B. Campo, SP 

Até o fechamento desta edi¬ 
ção ainda não tínhamos recebi¬ 
do Mortal Kombat original. Mas 
pelo que soubemos a partir de 
revistas estrangeiras, a versão 
para SNES realmente não tem as 
cenas de violência e os golpes 
sangrentos do arcade. A menos 
que esta versão também tenha 
um código secreto (como as do 
Mega, Master e Game Gear), que 
quando usado revela o lado mais 
hard do jogo. Não sabemos se o 


código existe. Mas se existir, fi¬ 
que frio que ele logo aparece. 

RESUMIDO 

Achei que a matéria sobre 
BatmanReturns de Mega, na edi¬ 
ção 37, estava com poucas fotos 
e dicas muito resumidas. Qual 
dos pilotos debulhou o game? 
ÍTALO MORELLI JR. 

São Paulo, SP 

Ô, Ítalo, o game não é tão 
difícil a ponto de serem necessá¬ 
rias muitas dicas pai'a os joga¬ 
dores. Assim, abordamos ape¬ 
nas aquilo que representava 
maior dificuldade em cada fase. 
Pra matar sua curiosidade, quem 
deu o serviço foi o Ioiô. 




















Amiga é pra essas coisas. 


:: e é o computador mais popular da Europa e o 

- ; 5 /endido na Alemanha. É fácil de usar, vem 

editor de textos, planilha eletrônica, banco de| 
dados, 12 jogos e está pronto para 

- . • mídia: faz animação de imagens,^. 



videoclipes, apresentações, com 4096 cores e 4 canais 
de som independentes, montados em 2 canais 
estéreo.Quer montar um audiovisual, jogar um 
game ou por as contas do escritório em dia ? 
Amiga® é pra essas coisas. 


Aproveite a promoção especial e consulte nossos preços. 
Impressora compatível com qualquer PC ou PS. 


íi AMIGA 
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4000 
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PROSYSTEM 8 

• Compatível com nintendo 8 bits 

• 2 Joysticks SUPER PRO 8 

• / Cartucho 72 pinos 

• Baiun, cabo RF e fonte de alimentação 

PROSYSTEM 8 BABY 

• Compatível com nintendo 8 bits 

• / Joystick SUPER PRO 8 

• Baiun, cabo RF e fonte de alimentação 


Chips dia Brasil 

A VENDA NOS 
VENDAS NO A TACADO (011) 264 0644 


mmmM 

m da com 

Com o prosystem 8 e os joysticks SUPER PRO você só 
não vai debulhar o bolso de seu veiho 
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NINTENDO INVADE 


AS 10IAS DE TODO 0 BRASIL 


está sendo feito com uma parceira do maior 
respeito na área de informática: a Silicon 
Graphics, especialista em computação gráfica. 

A intenção das duas empresas é lançar uma 
versão arcade do equipamento, ainda em 1994 
Já o videogame para uso doméstico só deve 
ficar pronto no final de 1995. Mas uma coisa é 
certa: ele terá que custar menos de 250 dólares. 

“Ainda é cedo para dizer se o novo 
videogame usará cartuchos ou CDs. Isso será 
decidido futuramente”, revela o diretor da 
Nintendo para a América Latina, Michaei 
Schatcher. Ele só pôde adiantar que d 
processador central do console utilizará 
tecnologia RISC, com uma velocidade de 
processamento na casa dos 100 MHz. Um co: 
processadorgráfico Asics reforçarão hardware 
do equipamento, capaz de gerar imagens 
tridimensionais de um realismo jamais visto. 

Aqui entre nós, é muito mais provável que 
a Nintendo opte pelos jogos em CD para seu 
novo videogame. Atualmente, só a grande 
capacidade de memória (com baixo custo) de 
um disco óptico é capaz de fazer par com uma 
CPU tão poderosa. Ainda mais porque a 
Nintendo há tempos procura uma solução 
para o seu CD-ROM. “Se quiséssemos, pode¬ 
ríamos lançar um CD-ROM hoje. Mas a 
tecnologia utilizada atualmente não traz reais 
benefícios ao usuário”, justifica Michaei, alfine¬ 
tando a concorrência. A solução que a Nintendo 
tanto procurava pode estar nos 64 bits. 


O Super NES e seus cartuchos, enfim, estão 
chegando às lojas de todo o País. Neste mês de 
setembro, a Playtronic (representante da 
Nintendo no Brasil) iniciou oficialmente suas 
atividades. Formada pela associação da Estre¬ 
la com a Gradiente, a Playtronic é a única 
empresa do mundo autorizada a montar cartu¬ 
chos e consoles Nintendo fora do Japão. Sua 
fábrica fica em Manaus, no Amazonas. 

0 Super NES produzido no Brasil, original¬ 
mente no sistema Pal-M, terá seu preço na 
faixa de 250 dólares (versão completa com o 
cartucho Super Mario World) a 200 dólares 
(versão com um joystick e sem cartucho). Os 
jogos terão preços entre 60 e 70 dólares. 
Nesta fase de lança¬ 
mento para o Dia 
das Crianças, a 
Playtronic está ven¬ 
dendo 12 jogos: 

Super Mario Kart, 

Mario Paint, The 
LegendofZelda, Star 
Fox, Super Tennis, 

Super Soccer, NCAA 
Basketball, Vegas 
Stakes, F-Zero, 

Pilotwings, SimCity e 
Street Fighter 2- World Warrior. Os acessórios 
Super Scope (bazuca) e Mouse também estão 
sendo comercializados no Brasil. 

“Pretendemos lançar mais de um jogo de 
Super NES por semana. Nos próximos meses, 
teremos condições de fazer lançamentos si¬ 
multâneos com os Estados Unidos”, diz o 
diretor da Playtronic, Eduardo Lara. Segundo 
ele, isso é possível graças ao acordo que a 
empresa brasileira tem com a Nintendo: “To¬ 
dos os games produzidos para Super NES, por 
todas as softwarehouses americanas, estarão 


disponíveis para nós. Poderemos lançá-los 
junto com o mercado americano”. 

Ficará também para os próximos meses o 
lançamento do Nintendo 8 bits made by 
Playtronic. “Isso porque já vamos entrar com 
o console novo, totalmente redesenhado e 
com preço menor”, justifica o diretor. A empresa 
distribuirá games para 8 bits. 

PowerLine-Alémdo acesso a toda tecnolo¬ 
gia Nintendo, a Playtronic terá o mesmo nível 
de atendimento ao consumidor que a gigante 
dos videogames dispensa aos jogadores ame¬ 
ricanos e japoneses. “Através da Power Line, o 
comprador dos nossos produtos terá uma 
linha direta para tirar qualquer dúvida sobre 
jogos”, garante o geren¬ 
te de Marketing Gilson 
Lima. Por trás da Power 
Line existirá uma rede 
de informações ligada 
diretamente à Nintendo 
dos Estados Unidos, de 
modoqueosatendentes 
possam solucionar ra¬ 
pidamente as dúvidas de 
quem liga. 

A meta da Playtronic 
é abocanhar, até o final 
deste ano, 10% do mercado brasileiro de 
videogames - estimado em 250 milhões de 
dólares. “Primeiro, vamos ocupar o espaço 
da pirataria e importação ilegal, que somam 
40% do mercado. Depois, vamos partir para 
a briga com a Tec Toy”, avisa Eduardo Lara. 

VEM AÍ 0 VIDEOGAME DE 64 BITS 

Bomba! Mas põe bomba nisso. A Nintendo 
anunciou, dia 23 de agosto nos EUA, que 
começa a trabalhar no projeto de um videogame 
de 64 bits. O projeto Reality, como já foi batizado, 
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Ao mesmo tempo em que a dupla 
: 3y:ronic-Nintendo faz sua estréia no Bra- 
5 as parceiras Tec Toy-Sega também pre- 
: 3 'aram surpresas para os gamemaníacos. 
a maior das novidades é o Master System 
S - Der Compact, uma versão do console que 
: spensa o uso de fios para ligá-lo à TV. 

O Super Compact pesa apenas 285 gra- 
~as. é pouco maior que um Game Gear e 
"egra num só corpo o encaixe para o cartu¬ 
xo e os botões de comando. Uma anteninha 

• ■ 3 ismite os sinais de som e imagem à antena 
da TV. Caso a TV do usuário não tenha antena 
"ema, um acoplador de vídeo feito especial- 
" ente para o novo Master resolve o problema. 

0 videogame funciona 
com pilhas (que têm uma 
3_ r ação média de 15 ho¬ 
ra) . Masfunciona também 
na tomada, com um 
acaptador AC que é vendi¬ 
do em separado . Ele já vem 
com o videogame Sonic 1 
"a memória e é compatível 
:om todos os jogos do Master - menos os 
: .3 usam pistola e óculos 3D. Para jogarem 
:.as pessoas, basta usar um joystick co- 
- jm de Master: o Super Compact tem uma 
elrada para joystick extra. Seu preço é um 
:o uco menor que o do Master normal. 

Mega Drive e GG A Tec Toy também 
tem novidades para o Mega Drive. 0 modelo 
"2 cicional vem agora acompanhado de um 
i tiucho Sonic2. Está sendo lançada também 
. ~a nova versão do videogame - a Control Unit 

• :je vem com apenas um controle, sem 
caiucho e um cabo de áudio/vídeo tipo RCA 


para conexão com TV e videocassete. 0 cabo 
RCA permite uma transmissão de sinais com 
maior qualidade. Mas quem comprar o Mega 
Control Unitenãotiverentradasadequadas para 
o cabo RCA em sua TV pode compjar um cabo 
RF separadamente. 



No alto, o novo Master System Super Compact. À 
esquerda, o Master Gear Adaptor e logo acima o 
Game Gear com a te linha do Super Wide Gear 

Já o Game Gear ganhou dois acessórios que 
o deixam ainda mais incrementado. Um deles é 
o Master Gear Adaptor, um adaptador para que 
o portátil possa usar cartuchos do Master. 0 
outro é o Super Wide Gear, espécie de lente de 
aumento para a telinha de cristal líquido do GG. 


MEGA DRIVE COM 
SONIC 2, MASTER SYSTEM 
COMPACTO E ACESSÓRIOS 
PARA 0 GAME GEAR SÃO 
ALGUMAS DELAS 


SEGA EM DUVIDA 
SOBRE 32 BITS 

Numa recente entrevista dada à revista 
americana Electronic GamingMonthly.o pre¬ 
sidente de Sega of America, Tom Kalinske, 
afirmou que a empresa está trabalhando no 
desenvolvimento de um console de 32 bits 
há algum tempo. Ele revelou que o novo 
console provavelmente usará jogos em CD e 
disse até o nome do produto: Saturn. 

Mas as outras declarações de Klinske 
durante a entrevista não foram muito anima¬ 
doras. Embora a Sega esteja capacitada a 
produzir um sistema de 32 bits - afinal, ela 
fabrica arcades- a empresa ainda não está 
convencida de que seja o momento para usar 
esta tecnologia num videogame doméstico. 
"Não estou interessadoem lançaruma máquina 
que custe mais do que 500 dólares", justificou. 
Atualmente, este seria o preço do Saturn. 

Além do mais, a Sega pretende promover 
o recém-lançadoCD ROM do Mega Drive por 
um bom tempo. Especialistas da empresa 
querem ainda melhorar a performance do 
acessório. Entre outras coisas, está sendo 
estudada uma forma de aumentar a capaci¬ 
dade de mostrar cores simultâneas para 512 
(atualmente, a capacidade é de apenas 64). 

Estas informações rolaram antes do bom¬ 
bástico anúncio do projeto Reality, da 
Nintendo. Será que a Sega vai mudar sua 
opnião sobre o Saturn? O jeito é ficar de 
antenas ligadas e não perder nenhum lance 
desta emocionante guerra tecnológica. 
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CAPCOM VAI LANÇAR NOVO STREET FIGHTER 


Depois das versões Champion Edition e Turbo, a Capcom já está 
• ' 2:2 hando no Super Street Fighter 2. Este nome pode ser mudado, mas 
: : f pode adiantar que o novo jogo terá quatro personagens inéditos: 
2-e;ay. que mistura técnicas de luta marcial com dança break; Cammy, 
. ~2 sexy loira que usa boina e malhas colantes; Fai Lon, lutador chinês 
:. e embra K. Dragon de WorldHeroes, e T. Flawk, um índio americano 
:: :amanho de Zangief. Os personagens anteriores foram mantidos, 


mas com modificações. Ken terá um dragon punch que torra os 
adversários. Ryu aparecerá com fireballs maiores e mais poderosas. 
Vega ganhará novos socos e chutes. Blanka parecerá mais humano. 
Chun-li perderá o spinning bird kick, mas sua magia será reforçada. 
Enfim: todos os personagens terão novidades. E os jogadores poderão 
escolher entre seis cores de roupa por lutador. Ainda não recebemos 
a informação de quando o jogo sairá. Mas estamos antenados. 






C0MM0D0RE LANÇA CONSOLE 32 BITS 

A Commodore, empresa inglesa que fabrica o computador Amiga, resolveu investirfundo no mercado 
:: 3 pames. E lançou, em agosto, um console de 32 bits para jogos em CD - o CD 32 Amiga. Duas vezes 
-2 2 'ápido que os videogames Super NES e Mega Drive, o novo console tem a enorme memória 
r-r^a de 2 Megabytes e é capaz de gerar imagens em 16,8 milhões de cores. Lançado inicialmente 
*: 2 5:=tese Inglaterra, por 500 dólares, o videogame não tem ainda previsãode lançamento poraqui. 


















1 jogado; 






está no 


Atire nestes obstáculos para 
paralisá-los e passe por baixo de¬ 
les numa boa 


Subchefe pentelhinho: ele dá peri¬ 
gosos vôos rasantes pra cima de 
você. Atire nele e abaixe-se 






Esta caverna é meio complicadinha . .. mas basta dar uma olhada no mapa para não se perder 








Time Slip é um baita jogo de tiro! Está de 
b parabéns a softhouse Vic Tokai que produ - 
Sr ziu um game bonitão, divertido e com desa¬ 
fio sob medida. Você é um herói que carrega 
uma metranca o tempo todo, atirando sem 
parar. Pintam altas telas com inimigos bas¬ 
tante cabulosos. Um game de ação como há 
tempos não se via, daqueles em que o dedão 
não pára quieto no Direcional. Com Time 
Slip, seu fim de semana está garantido. 


TIME SLIP TEM POUCAS FASES, MAS ELAS SÃO SUPERLONGAS. ÂS VEZES, 
PARECE QUE 0 JOGO TEM UMAS VINTE ... ATIRE SEMPRE NOS BAUZINHOS 
PARA ENCONTRAR ITENS. E FAÇA A LIMPA NOS DIAMANTES PELO CAMINHO. 


Das portas dentro da caverna, 
saem pequerruchos guerreiros a 
fim de detonar você. Abaixe-se 
e mande chumbo neles 


Dê uma de homem-aranha: fi¬ 
que grudado neste canto da sala 
e jogue altas bombas neste dra¬ 
gão barra-pesada 


Saque só esta passagem secre¬ 
ta ... Da hora, né? Entre por aí e 
fature um tipo de bomba mais 
poderosa 


Ôpa! É o chefâo: detone primeiro 
o escudo dele , depois as mãos, 
a cabeça e o resto do corpo 
















































i£ji§ Esta fase se passa no 
mÊÈ Egito antigo, mas ter¬ 
mina numa baita tela hi-tech. 
Meta bala nas tumbas, onde 
você encontra tanto itens 
quanto múmias e serpentes. 
Detalhe: economize bastante 
bombas para detonar o chefe. 


ftJm Esta fase deveria cha- 
M mar-se “Thunder For¬ 
ce 3 cover”. Adinâmicaé como 
a de um game espacial, mas 
ocenário começa na Pré-His¬ 
tória. Pegue os itens flutuan¬ 
tes e detone todos os inimi¬ 
gos sem dó. Depois de debu¬ 
lhar um chefe jurássico, você 
vai encarar uma fase em que 
o solo parece feito de edredon. 
Mas não é moleza, não! 


a E uma fase marítima 
que rola num porto. 
Saque que você vai ver umas 
portínhas no chão de vez em 
quando: basta pressionar 4* 
para abrir a passagem e descer. 


Suba esta torre e pegue uma 
renca de itens 




Este brutamontes é um chacal, 
que não passa de um subchefe 
bobão! Atire neie algumas vezes 
e pronto 


Sua navezinha possui um canhão 
que fica girando o tempo todo. 
Aperte o botão A para paralisar o 
canhão 


Subchefe sacana. Ele é um mago 
que se transforma num montão 
de coisas. Mas é só meter bala e 
ele some do mapa 


Desça a mil por hora neste túnel, 
senão você pode se estrepar. 
Nem ligue para os baús 


Chefe pterodáctilo - fique atiran¬ 
do mais do topo da tela, mas 
desvie-se das rajadas de fogo 


Chefão - parece o da fase 3. E só 
repetir a mesma dose, mas fi¬ 
que atento que o raio deste aqui 
é fatal: reíou, adeus! 


Espere os raios desaparecerem 
antes de pular de plataforma em 
plataforma 


f-Sp- E a volta do Thunder 
Force 3 da fase 2, só 
queagoratudo-.se 
passa numa cidade do futu¬ 
ro totalmente destruída. 


Chefão - fique no canto direito 
da tela, atirando neste dragão e 
se abaixando dos tiros dele 


Chefão - comece detonando as 
boias de fora com bombas que 
você custou pra guardar. Depois 
não tem jeito: mande bala e des¬ 
vie-se dos tiros dele 


Tome cuidado com os inimigos 
circulares , que costumam divi¬ 
dir-se em quatro. Sai de baixo! 


Diamante 
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WOLFENSTEIN 3D / ID Software 


Segunda Guerra Mundial. Um agente 
americano é deslocado para espionar uma 
base alemã de operações militares. Uma 
vez dentro do superprotegido castelo, o 
agente é preso e vai para a cadeia, onde 
fica aguardando sua execução. Mas o Ca¬ 
pitão Wiüiarn Blazkowicz não se conforma 
com a sentença. Ele tinha que tentar fugir. 

Um dia. quando um guarda vai levar 
comida à sua cela, Blazkowicz consegue 
dominá-lo. Armado com uma faca e um 
revólver, o capitão foge. E assim começa a 
sua aventura: livrar-se de uma centena de 
nazistas loucos para fuzilá-lo e conseguir 
sair do Castelo de Wolfenstein. 


CAIXA DE PRIMEI¬ 
ROS SOCORROS 


CAIXA AZUL 


25% de energia 


5 tiros 


Labirinto em 3D 

O tal castelo é uma loucura, um verda¬ 
deiro labirinto. Cada andar é uma sucessão 
de quebradas, passagens secretas e inimi¬ 
gos de montão. O legal é que você vai 
formando o mapa aos poucos, à medida 
que desvenda os caminhos. Intuição é a 
palavra-chave. 

A perspectiva é o atrativo maior deste 
game: sua visão é a do próprio capitão e 
você não vê o personagem nunca. Mas o 
cenário se movimenta em 180° (como em 
Faceball 2000, lembra?). 

Chumbo grosso 

O game é dividido em missões e cada 
uma tem três etapas: duas para acabar com 
inimigos e pegar itens e uma terceira onde 
você enfrenta o chefe. Arma à frente, o 
negócio é mandar chumbo grosso nos na¬ 
zistas. E pegar seus tesouros, pois 20 mil 
pontos valem uma vida extra. 

Wolfenstein 3D é um jogo legal. Só que 
merecia gráficos mais caprichados: quem 
jogou a versão original para PC pode se 
decepcionar. Se você não ligar muito pra 
isso, beleza. É só apertar Start e tentar se: 
mais esperto que os alemães. 



As portas indicadas em azul 
claro geralmente escondem 
passagens secretas 


Sempre que você detona um 
homem, cinco tiros extras 
aparecem na boa 


No início da fase você co¬ 
nhece a sua missão. Elas 
pintam no Mission Briefing 


Quando houver muitos ini¬ 
migos, saia e espere os ca¬ 
ras abrirem a porta. Daíé só 
atirar feito desesperado 


Este oficial é duro na queda. 
Você precisa atirar várias 
vezes seguidas até ele en¬ 
tregar os pontos 


0 relatório de sua perfor¬ 
mance aparece no fina! de 
cada fase. Não sossegue an¬ 
tes de atingir um Perfect 


... acione a alavanca do fun 
do para dar o fora 


Pegue todas as armas. Esta Esta porta indica o final de 
metranca é das melhores cada fase. Atire, entre e... 


fuma stoat m 

1-2 22100 SI 


UÍAtTK AMHO 



0 chefe da fa¬ 
se 1-3 é forte 
pacas. Vascu¬ 
lhe bem para 
pegar uma óti¬ 
ma metralha¬ 
dora e munição 


Passe o tempo 
dando rolês. 
Nunca fique 
perto do chefe, 
senão ele o re¬ 
duza pó em se¬ 
gundos 


Atire algumas 
vezes, fuiaeati- 
redenovo. Ven¬ 
ça-o pela insis¬ 
tência 


Há duas vidas 
escondidas na 
sala do chefe. 
Uma está na 
passagem se¬ 
creta atrás da 
cortina 


HCAITH AfcMO 


flflMt 
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1 jogador 


Cool Spot pintou primeiro para Mega Drive , 
y, : ym\ } " ..^O mas ficou igualzinho nesta versão para Super 

WWjJ NES. ü jogo continua esbanjando cm alegria e 

descontração , usando cenários maneiros e 
\ V inteligentes. Muita praia , areia, som e 7-L/p. 
aquele refrigerante quase impossível de 
V / ser encontrado por aí. Você comanda um spot 

)' vermelho , u/n personagem cheio de ginga que se 

parece com uma moeda e ocupa o hífen da marca 7-Up. 

L/ma renca de spotzinhos amigos foi capturada e enjaulada 
e voce deve libertados. 0 negócio deste game é ir papando 
mBf quantidades suficientes de moedinhas para fazer os resgates e 
descolar fases de bônus. Enquanto isso, rola muita ginga, malandragem e 
sonzeira , que inclui reggae da hora e até tema da banda Beach Boys. E o que é 
melhor: dá pra jogar na boa , descontraído , pois Cool Spot não é um jogo difícil. 


Você precisa pegar uma deter¬ 
minada porcentagem de moedas de 
qualquer fase para ganhar a fase de 
bônus. No total, são seis e em cada 
uma você descola uma letra da pala¬ 
vra UNCOLA. 


KMM 

Hm 


As leiras equiva¬ 
lem a Continues 
\ extras. Aproveite 


Os itens e asl 
moedinhas estão\ 
em volta deste litrão \ 
de 7-Up. Utilize as 
bolhas para escalar 


COOL SPOT TEM ALGUMAS FASES NA MANHA, COM VISUAL ALTO ASTRAL, 

. — • E OUTRAS UM TANTO SOMBRIAS E ESCURAS. MAS 0 LANCE É SEMPRE 0 MESMO: DESCOLAR A MAIOR 
* QUANTIDADE OE MOEDAS DENTRO DE UM LIMITE DE TEMPO. 


y Você está numa loja de acessóri¬ 
os de praia. Comece pela banheira e 
vá subindo. Pegue carona hòs 
foguetinhos, dirigíveis e bolhas. Se 
cair na água, tchauzinho! 


y Cool Spot está num porto e vai 
usar cordas o tempo todo para subir 
e descer. Tome cuidado com os 
e as abelhas. 


/ Fase de praia. Use as bolhas do 
céu como apoio e mergulhe no as¬ 
sento da cadeira de praia onde há 
muitas moedas. 


caranguejos 


Não fique marcando: pule alto e pegue 
este reloginho 


Entre nos buracos dos mastros e encontre 
moedas e uma vida extra 


Pegue carona de balão em balão e encon¬ 
tre um item da hora 


J Igual à fase 4, só que um pouco 
mais difícil, é claro. 


y Esta fase rola num sótão. Fique 
esperto comas aranhas e com os rati¬ 
nhos que atiram pedaços de queijo. 
Você é iluminado por uma lanterna. 


Relógio - aumenta o tempo e o placar 
Moeda (“spot”) - dependendo do nível de ^ 


dificuldade, serve para salvar o prisioneiro e 
conseguir fase de bônus 
Garrafinha com “7-Up” - aumenta a energia 
7-Up * vale 10 spots 
Bandeira - marcador de tela 


WMMmmmà 




t * Olhar para cima 


Passe por trás deste tênis e pegue um 
montão de moedinhas 


Olha aí uma vida extra dando sopa 


4 - Olhar para baixo 


COOL SPOT/Virgin 
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J Você retomou à fase 3, só que mais iluminada. Mas tenha 
atenção redobrada. 


Nesta fase, seus rolês fo¬ 
ram dificultados , pois os 
mastros estão corroídos. 
Cuidado! 


- 


õ -ta é a fase “ Sonic 
É curtinha, 
tinha... 


~->se pelos canos e tu- 
:; ; de ensaio e pape uma 
- ~:a de moedinhas 


I idêntica à fase 6. 
roveite para acu- 
ular pontos e con- 
-.ruir mais uma fase 
3 bónus. 


i novidade aqui são estes 
?: s. que você só pode 
: - :nar quando estãopa- 


? ase da locomoti- 
: Nos vagões, encha 
marcador de moe- 
lôi ? pontos. 


-rgue esta bolha e corte 
iho até seu amigo 

: !p aufado 


De volta ao cená¬ 
rio do porto da fase 2, 
só que ao entardecer. 


Que beleza: sol e 
praia de novo... Tudo 
quase igual à primeira 
fase. Quando chegar à 
rede de vôlei, suba 
usando os balões. 


Vá peia direita da rede de 
vôlei e encontre seu ami- 
guinho. Fim da fase 


NO NIVEL easy, voce PRECISA PEGAR 30% 

DOS SPOTS DE CADA TELA PARA CONSEGUIR SALVAR O 
PRISIONEIRO E 60% PARA FATURAR FASES DE BÔNUS. 
NO NORMAL, ESTES NÚMEROS AUMENTAM PARA 60% E 
85%, E NO HARD É 90% PARA OS DOIS OBJETIVOS 



CARDS ANIMADOS 


próxima edição da revista 
JÃO GAMES traz mais cards 
liados Street Fighter 2 com 
ic~a dos personagens e os 
r c pais golpes. Chegue na 
r:a e escolha entre a Chun-Li 
d Dhalsim. Ou então leve os 
|e Seus amigos vão ficar 
c ando na sua coleção. 



15 EM 15 DIAS, AÇÃO GAMES 
NOVOS CARDS, COM NOVOS 
PERSONAGENS. 
































































Aqui 3 coisa complica um pouco. Vá de caixa em caixa 
até chegar à plataforma do canto superior direito. 
Fique atento aos ataques que vêm de cima, OK? 


A opção Lesson permite que você treine antes de 
passar ao jogo em si. Este é um dos raros games 
com password para a fase inicial... 


Fase 3-1. Espere os motoqueiros nestas entradas. 
Quando um deles passar, vá até a próxima entrada 
e assim por diante 


Chefe da fase 1-2. Há dois jeitos de acabar com 
ele. Vá para cima e fique pulando bem no meio ou 
bata nas tevês laterais alternadamente 


Grana é tudo nos filmes de Hollywood. Compre 
energia e outros itens nestas cabines vermelhas. 
Cada uma indica quanto dinheiro você precisa 
para descolar os itens. É só passar por cima 


Quando pintar uma parede, não se desespere. 
Aperte Y ou A+Direcional para o lado e suba numa 
boa 


Pise nas alavancas para desobstruir as passagens 
que pintam no meio do caminho 


Este chefe é Blues Brothers total! Des vie das notas 
musicais que ele lança. Pule nas plataformas com 
o Y apertado para as bolas o acertarem. Prepare- 
se: é demorado e chato. 


ouvir um som esperto bem ajtã© 


I 

i nftv 


1 jogador 


DE VOLTA PARA O FUTURO 21 
Invictus 


Antes que você comece a coçar a cabe¬ 
ça, achando que ficou maluco , acalme- 
se. Este Back to The Future 2 éo primeiro 
game da série a sair para Super NES. 
Então porque cargas d’água existe o tal 2 
no nome? A-ha..é mais simples do que 
você imagina: este jogo foi baseado no 
filme De Volta para o Futuro 2. Ou seja, 
ninguém está doidoe a vida continua,.. 

O jogo é bem fiel ao filme , principal- 
mente no som. Os temas do começo são 
grandiosos, com direito a orquestra e 
tudo. Demais! Os efeitos sonoros tam¬ 
bém não ficam atrás. Enfim, parece uma 
trilha sonora. Os gráficos são coloridos 
ç.bem- definidos. O único problema é a 
repetição dos mesmos elementos duran¬ 
te fases a fio. Faltou um pouco de 
criatividade. 

Fases parecidas 

Repetição é a tônica do game. Você co¬ 
manda Marty, o garoto que viaja no tempo 
com sua namorada e Doutor Brown a tira¬ 
colo. Ele é um cara meio malandro, fera no 
skate. Seus movimentos são bacanas e di¬ 
vertidos. Mas nada muito inovador. Dá pra 
pular, escalar, voarrapidinho no ar e outras 
estrepolias. Nada muito radical pára um 
skatista... > . : 

De Volta Para o Fu turo 2 tinha t udo para 
ser um game do balacubaco. Mas pisou no 
tomate. É bonito, tem um sonzaço, mas 
cansa pra caramba. As fases são muito 
parecidas e os desafios não variam muito. 
Ou seja: basta ficar craque nas primeiras 
táses para se dar bem no game inteiro, 
Mesmo assim, alugar este jogo pode ser 
muito divertido. Principalmente se a sua 
tevê é estéreo e seus pais e irmãos curtem 


Fase 1-2 

BOSS 

Fase 2-1 

TEAM 

Fase 2-2 

FROG 

Fase 3-1 

IRON 

Fase 3-2 

BUST 

Fase 3-3 

WOLF 

Fase 3-4 

BLUE 
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ATENpAOs 


PESSOAS SENSÍVEIS 
À VIOLÊNCIA, 
ALTAS VELOCIDADES 
E EMOÇÕES FORTES, 
FAVOR VIRAR 
A PÁGINA. 



/ 


Ah, quer dizer que você é durão... então, segura essa: 
POW! os mais emocionantes cartuchos dos videogames 
Tec Toy acabam de virar Mini Game. VRUMMMM! São 
5 super sucessos pra você jogar a toda hora e em todo 
lugar. SOCOOORRO! Leve toda essa aventura pra casa, 
pra escola, pro carro e pra onde mais você for. CRASH! 
Duvido que você consiga manter os nervos no lugar. 
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Bata a cabe- mm: 
ça neste blo- 
quinho e um Hg 
pé de feijão 
surgirá. Suba « 
no pé e vá às 111 
nuvens. Pe- 
guecaronana 1——L 
nuvem e colete moedas 


Entre no primei¬ 
ro vaso e pegue 
uma poção. 
Faça a porta em 
cima do vaso. 
entre e ganhe 
um cogumelo 


Vá com a prin¬ 
cesa Toadpara 
poder flutuar 
numa boa e se 
li vrar dos peri¬ 
gos da fase 


Subabemnomeio 
do chafariz da ba¬ 
leia. Não perca 
energia à toa 


diiLMimMSL 


Mundo 7-1 


Mundo 7-2 


Pegue a po¬ 
ção, volte e 
faça uma por- 
tabemnafren- 
te daquela 
mansão... 


Chefão final. Jo¬ 
gue comidinha 
na sua boca 
para ele dormir 
feito um anjo 


... entre e pegue o 
cogumelo para 
ganhar um cora¬ 
ção de energia 


E aí galera? Rachando a cuca com as 
aventuras amalucadas de Mario? As 
dicas da edição passada ajudaram 
um pouco, né? Mas agora que vocês 
já manjam tudo sobre Warp Zones, 
preparem-se pam descolaras dicas 
mais quentes desta verdadeira odis¬ 
séia de Mario. Apertem os cintos e 
descubram os segredos de Super 
Mario 1, 2 e 3. Antes que alguém 
comece a reclamar dicas do Lost Leveis, 
fique sabendo que o game é idêntico ao 
Mario 1. Portanto, as dicas são as mesmas. 


ESTA E PARA 

FERAS. DEPOIS DEZERARO 
GAME NA DIFICULDADE NORMAL. 
UMA ESTRELINHA APARECE. 
ELA INDICA UM NÍVEL 
MAIOR DE DIFICULDADE. 

DÁ PRA ENCARAR? 


Mundo 1-2\ 

Entre no pri¬ 
meiro cano e 
vá para a fase 
de bônus. Des¬ 
cole um mon¬ 
tão de moe¬ 
das. Antes de 
sair , bata a 
cabeça no úl¬ 
timo quadradinho para achar mais dez moedas 

Mundo 1- 4 

Há seis moe¬ 
das escondi¬ 
das por aqui 
(um pouco an¬ 
tes do chefe). 

Elas ficam nas 
plataformas 
invisíveis. 

Pule e ganhe 
as moedas. Você pode fazer a mesma coisa no 
Mundo 6-4 


SUPER MARIO 1 

Mundo 5-2 ■■■■■■ 

Entre por este 
cano para não 
entrar pelo 
cano. Uma 
enorme fase 
de bônus o 
aguarda. Ela 
rola dentro 
dágua. Tome 
cuidado com as algas e plataformas. Pegue 
muitas moedas e corte caminho numa ótima 


Mundo 8-1 


Dê uma de es¬ 
perto. Tá ven¬ 
do este monte 
de buracos? 
Não pule de 
plataforma em 
plataforma. 
Passe correndo 
com o Y aper¬ 
tado e livre-se do perigo 

Mundo 8 

Chegou a vez 
do chefão fi¬ 
nal. Bowser 
(ou Koopa 
para os ínti¬ 
mos) não as¬ 
susta muito. 

Se você esti¬ 
ver grande, 
atropele-o. Basta encostar no machado do lado 
direito para acabar o jogo 


Mundo 4-1 n 


SUPER MARIO 2 

WS ê BÊM è^SêêSí Mundo 4-2 1 
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Mundo 6-1 






































































Mundo 1-5 


Mundo 8 - Tela do Barco ■ 

I Nem ligue para 

|Éi 0 tamanfl ° des- 
te barco - Pule 

na P ua e por 

• ■'i&ÊÈÊstKr —~—~ baixo dele. A fa~ 
se Meirinha... 


Tela Airship (nave) 




Mundo 8-1 


_ 


Castelo de Koopa 

Koopa lança H|| 
chamas e pula ||P9 

com força. 

Desvie cie gy 

seus ataques e 

faça com que 

ele destrua o y 

chão MÈzcLÈàíêM 


Alguns pulos 
depois, game 
overpara ele. 
Agora é só se 
divertir com o 
final 


GANHE ASINHAS E ÂNCORAS 
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MARIO IS MISSING 

Passwords - Na tela de apre¬ 
sentação, escolha Continue 
Search e use as senhas abaixo 
para dar um role pelo mundo 
com Luigi: 

ROMA - 9QCLNLV 
ATHENAS - VFJLLCF 
CAIRO - 1RWDC9M 
RIO DE JANEIRO - SQP9YRR 
NEW YORK-2NFJ59N 
Último chefe - 2PF*M86 
Remito S. Siqueira e Eduardo 
Russo 

STREET F1GHTER 2 TURBO 

Tire os golpes especiais-1 u i 

a seqüência ^, R, t, L, Y,B, X e 
A na tela em que aparece o 
nome Capcom. Inicie o jogo 
normalmente e você verá que 
os personagens não executam 
os golpes especiais, deixando 
as lutas mais equilibradas. Este 
mesmo código pode ser usado 
para conseguir até velocidade 
10 no modo Turbo. Você tem 
que fazê-lo com o controle 2 
durante a tela em que aparece 
o nome Turbo. A seqüência 
que publicamos na edição 41 
estava incorreta. 


MORTAL KOMBAT 

Reptile - Em alguns cartuchos 
da versão não-oficial deste jogo. 
é possível fazer o Reptile apare¬ 
cer de maneira mais fácil. Na 
tela da ponte, derrote seu inimi¬ 
go com dois perfects (usando 
fatais). Basta fazer isso para o 
ninja verde surgir. 


YOSHIS C00KIE 

Novos personagens - Que tal 
jogar contra quatro novos per¬ 
sonagens - incluindo a simpá¬ 
tica princesinha? Tudo o que 
você tem a fazer é escolher o 
Versus Mode. A seguir, vá para 
a tela de opções deste modo e 
escolha COM - jogar contra o 
computador. Nesta tela, aperte 
juntos os botões L,R, X e pra 
terminar, Start, Uma voz deverá 
falar Yoshi! Então aperte Start 
e você poderá fazer a êsçolha 
dos personagens e de seus 
nomes. Escolha também um 
personagem para seu oponen¬ 
te e inicie o game. Você verá 
que a cor do segundo jogador 
mudou e que jogai' contra ele 
é muito mais difícil também. 


JOGO DA MEMÓRIA 

Ele aparece sempre que você com¬ 
pleta 80 mil pontos. É a melhor 
oportunidade para conseguir vidas, 
pontos e itens. Você descola power- 
ups quando vira duas cartas iguais. 
Como existem apenas oito combi¬ 
nações possíveis, a coisa fica fácil. 
Confira uma por uma e detone. 


SUPER MARIO 3 

Mundo 1-1 


Logo no come¬ 
ço, pegue o 
cogumelopara 
crescer, a fo¬ 
lha para virar 
©GXsXD ] raposinha e 

voe até achar 
as nuvens. Lá, 
:: '3 a cabeça no bloquinho e ganhe uma vida 
£itra 


cd®c 

©sxdêxíx: 


Depois de pe- 
todas as 
- cedas e itens 
$?ste mundo, 
barquinho 
szarecerá. En- 
t? nele e vá 
i3ra uma fase 
■ f cônus supimpa, com moedas pra caramba e 
ima vida extra 


Tela do Tanque 


Primeira eta¬ 
pa: um tanque 
enorme que é 
um verdadeiro 
labirinto. 
Achar a saída 
será a aventu¬ 
ra de sua vida 


* 
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;j este gabarito para se afogar em 
T3s cogumelos, estrelinhas e moe- 
: *$ É só prestar atenção e partir para 
: 3DT3ÇO. Isto não falha! 


Se rocê tiver 
àm “p" de re¬ 
unia, use-o. 

Esta fase é 
monstruosa de 
t: difícil. A 
:: jçãoésim- 
: es: vá por 
: 713 . sem se 

-: criar com nada que rola na parte de baixo. 

Hcieza! 


Chegou a hora 
de acumular 
vidas e mais 
vidas. Entrenó 
primeiro cano, 
desça e pegue 
três lindos co¬ 
gumelos yer- 
: Morra e repita a operação até poder montar 
ma barraquinha de vidas 


a 




Algumas fases dão asinhas e âncoras quando 
você coleta uma certa quantidade de moedas.Veja 
na tabeia que fases são estas, quantas moedas 
você tem que pegar e qual o prêmio. 

Mundo 

Moedas 

Item 

1-4 

44 

Asinha 

2-2 

30 

Âncora 

3-8 

44 

Asinha 

4-2 

22 

Âncora 

5-5 

28 

Asinha 

6-7 

78 

Âncora 

7-2 

46 

Asinha 
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► 

Parecia impossível fazer o Mega drive 
Também parecia impossível derrubar o Muro 
Mas o futuro é assim mesmo, surpreendente e 
com jogos em Compact Disc, que podem ter até 
de um cartucho). Com Sega CD, pela primeira vez você 

ATORES REAIS, DESENHOS ANIMADOS E V1DEOCLIPES. 

SEUS CDS DE MÚSICA. VEJA, JOGUE E OUÇA 



Dupla potência-. 
Com a mesma 

FACILIDADE QUE VOCÊ 
JUNTA ESTAS DUAS 
PÁGINAS, VAI UNIR OS 
PROCESSADORES DE 
16 BITS DO MEGA DRIVE 
e do Sega CD, 

PARA VIVER A 
EXPERIÊNCIA ÚNICA 

dos CD Games, sem 

PERDER NENHUMA 
EMOÇÃO DOS MAIS DE 
130 CARTUCHOS DO 
MEGA DRIVE. 



■vti bt li*«aswtÍK.• *>:i»*** W n«s.*K(«to. «. nS*IW T«««fcrtw*****. fc* W* 4 rwati#** *tooflfc* *>**. hc.©Wfc*te«!TO***fc ****i«m«sw—[*n ^ ' 

f<JWB.'W © i m *rwU»:.. Sí>wr ^c« o ruxi ^ça-níí * HíA-o ti ; >Jj? n waofe • ©! »M ÜftÜ*CC . ffl) Isto «iWk *p«wayM».g$<* W3 




















◄ 

FICAR AINDA MAIS AVANÇADO. 

de Berlim ou construir um ônibus espacial, 
imprevisível. Como Sega CD, o videogame 
540 MEGA DE MEMÓRIA (+ DE 1.000 VEZES A CAPACIDADE 
VAI TER JOGOS COM HORAS DE IMAGENS DIGITALIZADAS DE 
E COMO SE JÁ NÃO BASTASSE, SEGA CD TAMBÉM TOCA 
um Sega CD. Somente para mega drive 


O À 

>XIM 


Efeitos especiais: 
ZOOM, ROTAÇÃO 360", 
DILATAÇÃO e CONTRAÇÃO 

de Imagens. 


Multimídia: 
joga CD Games e 
toca CDs. 

Até 540 Mega de 
Memória 



Som digital com 
8 canais PCM. 


Sega CD só para 

MEGA DRIVE. 
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Fase 1 


0 remo ae iebulos 

■ A ação rol,a no Pianefa EJhorn. É |á flue íitó o reino d 
Zebulos. assim chamado dssde^i época em que o rei Zebulos 

* derrotou" as tropas da nSve Pig Star e conservou a aaz íip 
cidadãos-. Para não enfrentarsurpresas desagradáveis, Pi 
Star foi trancada em urtt lugar muUo*bem eScondido.-Apenas 
i/taa chave m%io mágica dá acesso ao lugar. 

Mas Pig Star é muito poderosa. Ela tem ppderes»para 
destruir íeittbs inteirps. faia garantir a"tranqiiilidade em 
Zejjutos. umã tropa de elite toi formada: a Rocket Knigbts. 

•Ela reórm iptadtires do tíiais afio gabarito, çrsqiies na arte 
- das magias. Sparksteri o líder da gatera/fle lutou ç8Ér 

* o saca na Àxfé Gear, um ftoctsetKnig ht do mat. £• despachou 

o ísgura para o^ips galáxias. ,** ’ - 

4 volta dç Axle 

* Más Axle conseguiu voltaria «yi^irar satisfações com 
SpfPrftster. Seus planos são cruéisrraptar a princesa Sherry 
para suborna? o rei e cbgseguir coíocar suas mãos na P.íg .#' 

' Star. Mas o rei nãe podeajudar.muito. Sôá propríaSlien 
cõnfiece os mistérios le^arn à Pio Siar. Sparkster 
'deve salvarl? princesa .e resguarciar o Pig ... 

Star. E. paralsso, de?rolar Axle no finai* rocket knig 
UFA! Atarelanâo s dasroaisfáceis.Mas | 

% i fíoekei Knigti! Adventureg v áte ífcesíõrço. | 

*£* --S* -A* 

V IrêscuquairoveíSspórsnG.SssiyOéniiíver . M* 

preconceitíí éGntfa flâmbásJ; ê I 





Logo de saída, suba nesta árvore Jique Subchefe. Salteio e fique atrás dele. 
pendurado e pegue uma vida aiacando-o. A ponte cai e. 


ase 2 - Na Cordilheira 



Um inimigo fortão é 0 cartão de visitas . Que tal uma vidinba? Então fique espe 

Fique no canto direito da tela e use 0 to. Ela está bem no começo desta cor- 
foguete pra acertar a sua cara. Cuidado rente d água , lá em cima 
com seus braços. OK? 




ADVENTURES/ 


Você sabe nadar? Sparkster é fera no 
meio de tanto H20! Não encoste nos espinhos 
senão você vira história.. 


mito contra gamfrfs, é njsfhor ir 
to:te#iallòijiaarksterie:tf émaisí Ifc 


DESAFIO (DIVERSÃO 0 


A ouC- ATAQUE B-PULO 
GIRADINHA 

igual ao Rocket Attack. mas 
sem usar o Direcional 


ROCKET ATTACK 

Segure 0 botão de ataque 
até a barra ficar cheia. So>- 
te~o com o Direcional 
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i guerra continua dentro d água. En- 
-r ~te-o sem medo. t babai 


Este item só aparece uma vez no jogo. 
Pegue-o para começara voar 



Eie solta umas aranhas. Pule-as e deixe “ 
o foguete preparado. Acerte a aranha 
vermelha e depois a sua cara 






UAU! Este espe¬ 
lho é lindíssimo. 
Oriente-se pelas 
imagens refleti¬ 
das quando não 
tiver visão de 
jogo 


E difícil pacas 
pegar as ma¬ 
nhas. Principal¬ 
mente em situa¬ 
ções como esta. 
Concentre-se 
bem para pegar 
a vida e voltar à 
plataforma certa 


Que carangue- 
jãof Destrua o 
braço direito e 
bata na cabeça. 
Nem ouse deto¬ 
nar o seu braço 
esquerdo! 


n 

ÉS 


: chefe. Saque se ele está por trás ou 
rente da cachoeira. Acerte seu rabo 
carie vermelha 


Não fique marcando nesta tela preta e 
perigosa. Vá de foguete, com tudo , sem 
parar pra pensar em nada 




E estava roninha 
em grande esti¬ 
lo , que tal? 0 
cara é meio de¬ 
sengonçado mas 
ajuda pra valer 



\-~s ' Você já viu isso antes f né? Foi no 
*>vc 2 de Master. Você controla o 
• * nho. Mas só quando ele está cinza 
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Chefe. Um peixe 
mecânico: você 
tem de fugir dele 
pelas platafor¬ 
mas 


Ele abre a boca e 
solta bolas de 
fogo. Em segui¬ 
da , um carinha 
sai de sua boca: 
acerte-o para 
acabar com este 
papo de peixe 
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■ase 4 • Nave espacial 






Desaída. acerte os ataques deste 
cidadão. Só assim você o destrói 
e o campo de força desaparece 


Entre na nave, vá até o “nariz ”e. 
quando ele cair, pule para a es¬ 
querda como o jogo manda 


Vá se pendurando, faça movimentos precisos e fique atento aos detalhes H:- d 
foguete, solte, pegue a vida e volte à plataforma 


Fase 5 - Reino de Devotindos 




Subchefe espertinho. Espere seus 
tiros e ataque quando ele mudar de 
lado , da esquerda para a direita 


O porquinho metálico é invencível. 
Você precisa pulá-lo e correr para o 
teletransportador 


Que demais! Você controla este ver¬ 
dadeiro óvni. Dê porradas à esquer¬ 
da para subir e à direita para descer 





Que tal mais uma vidinha? Ela está Pernaspra que te quero! Fuja rápido Chefão criativo: dois robôs se en- 

lá em cima , difícil pacas. Pegue-a, deste monstrengorobótico. Foguete frentam. E você ’ guia ” um deles . 

mas tome bastante cuidado acionado é meio caminho andado Espere-o vir e vá para cima 






Desça depressa e nem ligue para os porcos grudados 
no teto. Aperte o botão vermelho e dê adeus aos l, oincs ” 


Fase 6 - Espaço Sideral 




**»> 

# 









Isso que é apelar. Ignorância é pou- Chefinho . Estoure os canhõesinferio- Surpresa!!! 0 chefe chegou. Acerte 

co. 0 laser do cara ocupa quase a res. Eie se divide e você deve des- a bolinha vermelha. Écômico:ocara 

tela toda. Fuja como puder truir a parte vermelha. Cansou? tem um ataque histérico 

































































Os marinheiros geram energia 
para os campos de força. Cuidado! 


Acerte os caras na piata forma para 
que caiam na orelha do subchefe 


Em sua tentativa final , o chefe vai 
soltar um monstrinho. Mande 
bala, ou melhor, espada nele 


Este chefe é doidão. Cole nele e 
dê espadadas no seu umbigo. Ele 
se treme todo , feito maluco 


~eio impossível no lugar indicado no mapa. Para pegada, carregue o 










i . _ 


Arcos romanos! Destrua este cara 
com um estrondoso rocket attack. 
Defenda-se nos cantos 


Que chatice! Ele se reintegra , peda¬ 
ço por pedaço, e você precisa acertá- 
lo de novo Dá um trabalhão . .. 


Estes robôs só parecem inofensi¬ 
vos. Apenas os robôs completos 
saem para atacá-lo. Fique esperto! 


Cenário futurista. Os inimigos não 
metem medo. Mas não demore mui¬ 
to. Saia rapidinho pela direita. .. 



Chefão final: Pig Star. Ela ataca com 
laser f correntes, argolas sem cor¬ 
rente, bolinhasetirosanimais. Fuja! 


Aqui a baixa gravidade ajuda. Suba 
com tudo para descolar duas bana¬ 
nas e uma vida 


0 combate do século. 0 gambá que 
e a cara de Sparksteré o próprio Axle 
Gear. Prepare-se para se degladiar 


Quando ele aparecer , acerte -o com 
o rocket attack. Agarre os cabos para 
não ser levado pela gravidade 


- certe a bola vermelha várias vezes Quando tudo parecia acabado, eis Fique bem no meio da "fv”, seguin- Você consegue passar mas Pig Star 

seguidas até ele sucumbir. 0 fundo é que a Pig Star volta. Só dá para doseus movimentos. A gravidade os fica para trás, comendo poeira 

ndão. néf desviar de seus ataques, QK? atrairá do espaço para Elhom intergaláctica _ 


NÍVEL DE DIFICULDADE 


VIDAS EXTRAS? 20 MIL PONTOS 
DÃO UMA VIDINHA, 60 MIL REN¬ 
DEM OUTRA. A PARTIR DAÍ, A CADA 
60 MIL, MAIS UMA VIDA ESPERTA 


Children I Éasy 


Continues 


BANANA E MACA DAÕ ENERGIA. ME- 

n ps nó 'jmjw* om as mm 

RENDEM APENAS PONTOS ' 

TENTE 0HAM.lfMAP0m&AE VOCÊ 
GANHA UM SONORÒ GAMí OVÊÈ 


Omvefíde dificuldade çSttà- 
«adbr. O número de vióas*e 
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\^r Que/n estrela este jogo da softhouse 

Virgin são os baixinhos Mick e Mack. ^ 
O primeiro é negro e o outro é branco. Eles carre¬ 
gam uma arma que atira cheddar, aquele queijo 
cremoso f em qualquer inimigo. Maior nojeira. 
Tudo isso para detonar os inimigos da fauna e da 
flora do planeta , que construíram e criaram máquinas 
e monstros de lama. Global Gladiators está sendo 
, lançado no Brasil pela Tec Toy numa promoção que j 
sorteará 10 mil hambúrgueres. Independente 
dos sandubas , Global Gladiators 
vale a pena! 


Lançamento Tec Toy 


PODE ESCOLHER 
TANTO MICK ? 
QUANTO MACK , 
PARA JOGAR. 
ELIS SÂO IGUAIS 
EM CAPACIDADE 


i\xy Aqui, tudo 

| yrV^T se passa numa flo- 
[ resta. Os machados se* 

guem você a todo momento. 

Suba sempre de galho em galho 
para faturar letrinhas nos topos 
das árvores. Dica: vá na hoa 


Detone um 
<(j montão de criatu- 

^ 'yT ras feitas de meleca, pu- 

lando pra lá e pra cá. En¬ 
contre muitas letras “Ms” e pas¬ 
se de fase. 


Cuidado com as píàtaS dos troncos de 
árvores cortadas. Se você encosta, um 
abraço: perde uma vida na hora “ 


Mande chumbo nesta máquina demèlecá 
e diminua seus problemas 


Mo encoste em colmeias como esta. Âs 
abelhinhas são terríveis , ir C' 


Não caia nos lagos de meleca , senão 
adeus para mais uma vida ‘ r 


mandar 


Para atravessar ests laguinho, pule nos 
cascos das tartarugasantes que elas se 
virem 


Neste corredor de plataformas invisí¬ 
veis, pegue todos os ‘‘Ms "es vida extra , 
mas cuidado com o penúltimo apoio: ele 
é falso e você cai 


GLOBAL GLADIATORS/Virgin Games 


DESAFIO 


FESTA DO "M 


O LANCE É SEMPRE O MESMO 
NAS QUATRO FASES DE GLO¬ 
BAL GLADIATORS. SEU OBJETI¬ 
VO É PEGAR O MAIOR NÚMERO 
DE LETRAS “Ms” PELO CAMI¬ 
NHO. VOCÊ SÓ CONSEGUE MU¬ 
DAR DE FASE QUANDO COLETA 
TRINTA LETRINHAS. MAS COM 
SETENTA E CINCO O JOGO DÁ 
DIREITO À FASE DE BÔNUS. NÃO 
DEIXE O TEMPO ESTOURAR: 
VOCÊ SÓ TEM OITO MINUTOS 
POR FASE. OUTRO DETALHE: A 
CADA 30 MIL PONTOS, VOCÊ 
DESCOLA UMA VIDA EXTRA. 


COMANDOS 


Quem comprar 
este cartucho 
concorre a 10 
mil Big Macs 
numa promo¬ 
ção daTedoy. 
Basta preen¬ 
cher um cupom e 
até 15 de 
outubro. São cem prê¬ 
mios de 100 sanduíches cada um. 


A 

Selecionar menu 

B 

Atirar 

C 

Pular 

t 

Olhar para cima 


Olhar para baixo 














































































y ,\Ty\jr E um verda- 
Y beiro labirinto den- 
f tro de uma grande cons- 

trução. Você é atacado por 
latas de lixo, talhadeiras e ou¬ 
tras coisas nada a ver. Não caia 
nos buracos da tela. 


y \ryyfT Esta fase é a 
yr^^r maior fria: rola 
[ todinha na neve! Prepa- 

re -se p ara arrasar um mon - 
tão de criaturas polares, mor¬ 
cegos e redemoinhos. Na caverna 
de gelo, subir pelas plataformas 
das torres é o que liga. 


Principal item: 30 
dão acesso à próxima 
fase e 75 valem uma 
fase de bônus 


Marcador de tela 


Recarrega toda sua 
energia 


Dá mais tempo 
para você terminar 
a fase 


Para pegar este coração atrás tia coluna 
mais alta, pule tia plataforma invisível 
no lado esquerdo tia leia 


“Escale” o céu através de plataformas 
Invisíveis e fature esta vítia extra 


Há três cestões para lixo re- 
ciclável na tela: um para garrafas, 
um para latas e outro para papéis. 
Os entulhos ficam caindo do topo 
e você deve jogá-los na cesta corre¬ 
ta. Se você errar, a fase de bônus já 
era. Fique atento. Se você for direi- 
tinho, pode ganhar vidas extras e 
Continues. 


Saque que há outra vida extra escondida 
atrás deste barranco . „ 


Pule por cima deste paredão e pegue 
uma vida extra, um relógio e uma renca 

de “Ms " 


Para sair deste local, pule do teto do 

carro ffifl m «pllll gt i§ 


Chefâo - atire nos olhos do iceberg, 
ficando sempre no meio desta platafor¬ 
ma para evitar as estalactites... 


Nas fases de bônus, nunca deixe a bigor¬ 
na encostar em você e também não 
deixe dóis objetos no chão 


R o n a I d 
McDonald 
só aparece 
nos finais 
das fases 
para dar a 
bandeira da 
de chegada 


Cuidado com o fogo. Espere-o subir e 
passe correndo 


...mas osacana aparece do outro lado, 
é mole? Ataque da mesma maneira e 
diga adeus para este chefe ' 


ITENS 


FASE DE BONUS 

































































MAPA DA FASE 3 


Dinos não sabem remar. Só Grant lem esta fase . Pegue todos os galõezinhos vermelhos. Use o 
Direcional para acelerar e desviar de obstáculos . Troque de barco nos locais indicados no mapa 


Tá vendo este caixote? Leve-o com você 
para dentro do elevador. Desça e descubra 
a sua utilidade 


Primeiro T-fíex. Jogue um tranquilizante 
em sua enorme cabeça e passe por ele 
numa boa 


NEM 

PENSE EM 
COMECAR A 
RECLAMAR. 
RAPTOR TEM 
DUAS FASES A 
MENOS QUE O 
CARECA DR. 
GRANT 


0 T-Rex de Spielberg corre o risco de ganhar o Oscar de melhor 
ator do ano... Não é pra menos. 0 filme é um dos maiores 
sucessos de bilheteria de todos os tempos e o game promete não 
ficar muito atrás. A galera está alucinada com os dinossauros 
amalucados. Não fique por fora. Confira estas dicas especiais que ^gyriTT«rT»Tl^ 
AÇÃO GAMES selecionou para você e divirta-se. 

Como você já deve estar careca de saber, dá para optar entre 
Grant e Raptor como protagonista da caçada jurássica. Grant é 
humano e Raptor, bem, dizem que foi um dinossauro dos mais espertos... A sacada 
é que dá para jogar com o paleontólogo contra os dinos ou com o grandalhão Raptor 
contra os humanos. É só escolher quem você prefere detonar. 

Jurassic Park, o game, é politicamente correto. Grant não mata os bichanos, 
apenas os coloca para dormir. Já Raptor é mau: ele trucida as pessoas. Será que nós, 
humanos, somos tão bonzinhos assim? Pense um pouco e mande sua resposta aqui para 
a redação. 













Surpresa! A saída não é pela direita. Fique 
em cima desta parte de terra e... tchau. Esta 
é a saída da fase 


Dê uma espiadela na parte de baixo da tela 
e caia bem no meio da miniplataforma para 
pegar o item 


Pule sobre o esqueleto e depois vá para o 
chão, ficando entre os dois raptors. Chegue 
bem pertinho deles para atirar uma bomba 
sobre a pedra da esquerda e duas na da 
■ reita. Fim da aventura 


Fase 4 


Espere o braquiossauro, suba na cabeça 
dele e pule no último cano de cima para baixo . 
Cuidado para não encostar no chão, hein! 


Fase 6 
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Muitos raptors à vista. Tiro vermelho neles . 
Pule e segure-se na estalactite 


Jogar com o dino é mui¬ 
to fácil. Mas algumas 
coisas são diferentes. 
Na terceira fase , suba 
até o último cano e vá 
para a direita 


Na última fase, faça o 
Raptor arranhar a pe¬ 
dra que sustenta o 
dinossauro da direi¬ 
ta. 0 monte de ossos 
cairá e o jogo acaba. 


Não ligue a corrente mas suba nela . Lá em 
cima . não pule na corrente ao lado. Vá 
direto para a plataforma 


WVvA 

ECCOTHE DOLPHIN 

Oxigênio infinito- Digite a 
password LIFEFISH para 
desencanar de oxigênio. Sua re¬ 
serva fica infinita. Ou melhor: o 
marcador de oxigênio desapare¬ 
ce e você fica com ar para todo o 
sempre. E pode se concentrar 
apenas em encontrar a saída. 


✓ H 

/ 

* É 

/ H 

/- 

/ 

/ 

✓ 

✓ 


% 


RAPTOR 


CONTINUES INFINITOS 


Assim que suas três 
vidas acabarem, aper¬ 
te Start, vá até a op¬ 
ção password e aper¬ 
te Start novamente 


P&S&W Os códigos são personali¬ 
zados, isto é, variam de acordo com as armas que 
você têm. Anote umas boaspasswords, para jogar 
tanto com Grant quanto com Raptor. 

til 

Fase 2:2IDJ202O 
Fase 3:4OFS20AJ 
Fase 4:6U3RI0AU 

Fase 5: 8VJVK4M7 
Fase 6: AURVM8MM 
Fase 7: CUJVOCMM 

m 

Fase 2:121G0016 
Fase 3: K2IG0018 

Fase 4: M21G001A 
Fase 5:021G001C 


JENNIFER 
CAPRIATI TENNIS 

Password da hora- Que tal um 

código para poder jogar com 24 
novos tenistas no melhor jogo 
de tênis da parada? Então digite 
GRAND.SLAM. Não se esqueça 
de colocar um ponto entre as 
duas palavras e preencher o res¬ 
to da password com pontos e 
mais pontos. São 12 homens e 
12 mulheres: os melhores atle¬ 
tas do circuito! Divirta-se! 

BATTLETOADS 

Warp-zone - Aí vai mais uma 
diquinha da hora pra você pular 
estágios neste game. Logo na 
fase 1, acabe com a raça dos dois ’ 
psycho pigs que aparecem jun¬ 
tos. Ataque-os alternadamente 
e só use cabeçadas. Quando eles 
tiverem sumido, pule rapida¬ 
mente em direção à plataforma 
da direita (um pedaço de morro 
com grama onde seu sapo pode 
ficar em pé). Se você fizer isso 
rapidamente, aparecerá um cír- 
culo de bolinhas brancas na tela. 
Pule dentro do círculo e você irá 
para a fase 3. 

CHUCK ROCK 

Pule o estágio - Na tela de apre¬ 
sentação, enquanto a bandinha 
de rock está tocando, faça a se- 
qüência de comandos A, B, A. 
C, A, i, B, A. Depois disso, 
você ainda tem que apertar os 
botões A, B e C juntos, pressio¬ 
nando em seguida o Start. Aí o 
jogo começa. Se você apertar t 
+ A, irá automaticamente para o 
nível seguinte. Repita os coman¬ 
dos quantas vezes quiser para 
avançar para outros estágios, até 
o final do game. Mas não é só. 
Ao chegar no último estágio, 
aperte e A juntos. Com isso, 
você vai ganhar uma vantagem 
para enfrentar o chefe final. 
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Mario ismissing! pintou primeiro para 
Super NES com gráficos melhores do que 
nesta versão. 0 jogo para NES tem os 
mesmos elementos do cartucho para SNES, 
mas a ordem mudou um pouco e as coisas 
ficaram mais fáceis. 

Você é Luigi, o irmão de Mario, e tem a 
missão de viajar pelo mundo todo atrás de 
seu mano, que deu um baita sumiço. Aí, 
cidade por cidade, você tem que ficar 
dando rolê e trocando idéia com os habi¬ 
tantes dos lugares. São 14 cidades, ou 
seja, o game é grande pacas! Mas se você 
gosta dos jogos do Mario e saca um 
pouquinho de inglês, vai adorar... 


ESCOLHA 
UMA PORTA 

A aventura começa 
no hall deste castelo, 
onde há sete portas, 
cada uma delas 
dando acesso a duas 
cidades do mundo 


O ROTEIRO 

Fique por dentro 
dos lugares que Luigi vai 
visitar 


1 Buenos Aires (Argentina) 

2 Cairo (Egito) 

3 Gdade do México (México) 

4 Londres (Inglaterra) 

5 Montreal (Canadá) 

6 Moscou (Rússia) 

7 Nairobí (Quênia) 

8 Nova Iorque (EUA) 

9 Paris (França) 

10 Pequim (China) 

11 Roma (Itália) 

12 Sydnei (Austrália) 

13 São Francisco (EUA) 


Educativo 


1 jogador 


MARIO IS MtSSING! / Toolworks 
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lhe uma porta e entra em uma das cida- 


VOCÊ ESTA LIGADO QUE HA UM 
VISOR NO TOPO DA TELA. APER¬ 
TANDO SELECT, AS IMAGENS VÃO 
MUDANDO E REPETINDO-SE EM 
SEQÜÊNCIA.É UM MENU ESPER¬ 
TO. APRENDA A UTILIZÁ-LO. 


Para trocar 
idéias com 
as pessoas e 
pegar infor¬ 
mações 


Localize no mapa as tartarugas e os balcões de 
informações 


(com ou sem 
Yoshõ mostra 
mapa da cida¬ 
de em que 
você está 


Para ver o 
mapa-múndi 
e deslocar o 
Yoshi 


\pó$ ter entrado em qualquer porta do castelo. Pule em cima de cada tartaruga para pegar 

vcê encontra dois canos. Entre num deles evà dinheiro e ganhar uma foto 

)ara alguma cidade 


Para reveran- 
tigasinforma- 
ções dadas 
por outras 
pessoas 


Mostra as fo¬ 
tos que você 


As fotografias dão altas dicas para responderas 
questões das minas nos guichês 


cidade 


^ ESTE JOGO E 
BASTANTE BONZINHO 
VOCÊ NUNCA MORRE! 


A pular _ 

4» pegar objetos/descer ruas 


subir ruas 


COMANDOS 


SELECT 


mudar opção do menu 


START 


confirmar opção do menu 


To express oor *pprec Ufipn o 
uh a t 'jou' ve 4 on* ♦or us, I o* 

h««n auílior iztd t o pr«s«nt J o 
a i th a < *-*x fr ) re**r 4 of 

42800. 
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COame o mapa-múndi, pegue o Yoshi e leite-o Responda conetamente às questões das garo- 
para o Luigi na cidade onde ele está tas dos 3 balcões de informações e encontre o 

cano de saída 


AS MANHAS 

DO JOGO 


SAQUE 

É semore a mesma coisa. Você esco- i nre | 

O MENU 


des. Aí, você mal pisa no local e o telefone 
toca, avisando que os terríveis koopas 
invadiram tudo e estão amedrontando os 
cidadãos. Não ligue muito para estes bi¬ 
chinhos, que você quase nunca vê. Em 
qualquer lugar, a primeira coisa a fazer é 
descobrir onde está, depois pegar o Yoski, 
encontrar as três tartaruguinhas, que dão 
direito a três fotografias. Depois, é só ir 
correndo para os guichês com a letra “I”. 
Veja como fazer. 


Citcfc * CAI», or 

stjboAo , no*- pr iui + e c*rs 

in tl* is is.» An d c i tj. 
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Você passará por todos estes lugares, de Serenia ao Castelo de Mordack (na sua “island"). Sentiu o drama? 


MU 


jWEEPING \X(ILl< 


BANMTCAMP 


SERENIA: 0 COMEÇO DE TUDO 


Depois de sair de uma loja, 
olhe para o chão. Você verá 
uma moeda de prata piscan¬ 
do, bem ao lado de um barril. 
Pegue-a e dê uma olhada no 
barril. Pegue o peixe morto: 
ele será úlil mais para frente 


O famoso e multipremiado clássico 
game de PC surgiu para Nintendo um 
tempinho atrás. Mas ninguém deu a de¬ 
vida importância. Era a época de Mega 
Man 5 e outros jogos bacanas. E King’s 
Quest 5 é um RPG, aquela palavra meio 
maldita entre gamemaníacos. Se você 

costuma torcer o nariz para os Role Playing Games, azar o seu. Eles 
podem ser o maior barato. 

King's Quest 5 é uma ótima prova disto. Uma tradução fiel do game 
original para PC, ele mistura desafio e curtição. A história é legal. O Rei 
Graham sai de casa para dar uma volta no bosque das redondezas. 
Neste meio tempo, um vendaval inédito varre o Castelo de Daventry e todo mundo que estava dentro dele. 

O rei chega em casa e, assustado, logo pensa em seu inimigo mortal, Mordack, como o autor do sumiço. Sua suspeita é confirmada 
porCedric, uma coruja que presenciou o desaparecimento de Daventry. Com a ajuda de Cedri e Crispin, o mago do reino, Graham vai 
atrás de sua casa e também de sua família. Sua missão é encontrá-los e devolvê-los ao seu lugar original, o pacato Castelo de Daventry. 

Seu objetivo não é dos mais fáceis. Afinal, você começa o game com apenas uma arma fraquinha. Com o passar do tempo, pintam 
armas mais poderosas. E elas são absolutamente necessárias. Não dá para vencer alguns inimigos sem armas especiais. Como em todo 
RPG, a sua experiência rende uma performance melhor. Isto inclui armas, inteligência, destreza etc. 

Coloque seus preconceitos de lado e embarque neste King’s Quest 5. Um dos melhores RPGs que já pintaram para Nintendo. Também, 
não é para menos. O game tem a grife Konami: uma garantia de qualidade. 


DIQUINHÂS REAIS 


KINGS QUEST 5 / Konami 

RPG 


1 jogador 
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Prá debulhar os games e tornar o seu 
videogame o máximo, o canal é a Unha 
SUPER PRO. Design super ergonomi- 
co e um modelo certo pra cada tipo 
de console. 

5 U P E 
PRO: 

Compatível 
com Super Nintendo * 
é o modelo que além dos 

6 botões de disparo independentes (A, 
B, X, Y, Le R) tem 6 chaves se/etoras 
de turbo com 2 velocidades e chave 
de slow-motion. 




SUPER PRO 2: Compatível com o Me- 
ga Drive * este é o modelo mais com¬ 
pleto e avançado do mercado. Tem 4 
botões de disparo (A, B, C e A+B), 
2 botões laterais de disparo que podem 
ser progra- 
mados - 
(em A, B ^ 
ou C), 3 chaveFsele- 
toras de turbo e auto-fire 
com 2 velocidades para os 
botões A, Be Calém da chave se/etora 
“SPEED’’ que permite mais 2 veloci¬ 
dades de turbos; chave seletora de 
slow-motion e botão de pause. O botão 
de disparo A+B tem as velocidades 
programadas através das chaves se/e¬ 
toras independentes. 



SUPER PRO 3: Compatível com os vi- 
deogames PhantonSystem*, VG9000* 
e VG 6000*, Dynavision2* e 3* Hi Top 
Game*, Top System* e Handyvision*. 
Neste modelo você escolhe sua melhor 
configuração de jogo, tanto nos 4 bo¬ 
tões de disparo 
(2Ae2B) dis¬ 
postos de¬ 
forma cru¬ 
zada, co¬ 
mo nas 4 
chaves se/etoras de 
turbo independentes com 2 
velocidades para cada botão, 2 botões 
laterais com função de direcional L e 
Ra/ém das chaves se/etoras de progra¬ 
mação que possibilitam o uso deste 
joystick nos consoles acima. É só vocé 
programar e aí jogar inclusive nos vi- 
deogames dos seus amigos. 



DEBULHADOR DE GAMES 



• MARCAS REGISTRADAS OL TERCEIROS 
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Se você não conhece este game, 
fique sabendo que a pancadaria cor¬ 
re solta. O lance é não deixar nin¬ 
guém passar batido. E, quando a 
situação apertar, chame a polícia 
para dar um help. Outra coisa: des¬ 
trua caixotes de madeira, telefones 
públicos e coisas do gênero para 
descolar itens. Oá pra conseguir 
energia, muitos pontos e até vidas 
extras. Se uma faca pintar na sua 
frente, não marque touca: pegue-a. 
Ela é uma ótima arma contra inimi¬ 
gos mais apelões. 

Os cenários das oito fases são 
variados e bem legais. De becos 
escuros às águas do mar, passando 
por fábricas abandonadas e ruas 
perigosas, o visual não cansa. Ainda 
bem! Escolha Blaze para rapidez, 
Axel para força ou Adam se quiser 
um cara mais equilibrado. E detone! 
Streets ofRageé o melhor game de 
pancadaria já lançado para Master. 


cabe com a 


1/3 pra valBi 




fd. Suba para o alto tía teia 
filhada e acerte-o peias costas 


Pancadaria no Master M 

System . Adam Hunter, Axel Stone e 4 

f Blaze Fielding estão nas ruas 

/ para deter a gangue de 

( uns fulanos mal-encarados Ê 

que tomaram a cidade e só querem ^HR§|j 
saber de destruição. Você precisa ' 

en frentar todo tipo de punks para varrer as 
ruas dos perigos das gangues. Uma missão pára um dos 
três bravos ex-policiais, Adam, Axel e Blaze . 

A estréia de Streets oí Rage no Master não \ 

faz feio. É uma versão idêntica ao ótimo jogo para 
Game Gear. Cópia quase fiei do game original 
i para Mega, lançado em 89 } este Streets of Rage não 
\ tem a opção para dois jogadores. É uma % 

m. pena , mas não chega a ser um problemão. A 

Ifcx Afinal, há ação para dar 

e vender nas oito fases do jogo. 


ADAM E O 
MAIS EQUILIBRADO 
DOS PERSONAGENS 
E AXEL É FORTE. 
SE O SEU LANCE 
FOR RAPIDEZ, 
FIQUE COM BLAZE 


mm 


ILUSTRAÇÃO ELETRÔNICA TADEU C.PEREIRA/ AÇÃO GAMES 





























































Fique no elevador esperando a galera chegar. Só 
então mande todos para baixo 


Estes dois inimigos vêm das águas meio sujinhas 
do rio mas não assustam 


iiias do mar náo assustam muito. Fique no meio 
ta e vá destruindo um inimigo de cada vez 


e chefe é grande e chato. Cuidado com seus Chefe duplo. Dê socos nestas duas minas e fim de 

ques. Apeie pra polícia apenas em último caso papo ■ 


TENTE ESTES GOLPES 


Jogada do Adam: Direcional + botão 
2, bem pertinho do cara 




Joelhada do Axel: pulo + soco com 
Direcional 


Chute 360 5 da Blaze: 1 várias vezes 


:a o buracão? Livre-se de seus inimigos: lance- 
sem dó nem pena bem no meio dele. Mas 
dado. o leitiço pode virar contra o feiticeiro. . . 


1 + 2 - voadora 


Pause + 1 -chama a polícia 


1 jogador 
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SE VOCÊ 

NÃO CHAMAR A POLÍCIA 
DURANTE AS FASES, 
OANHARÁ MAIS BÔNUS 


Vovô chegou. Efe solte mísseis. Salte-os e vá pra 
cima com decisão 


tefe solta fogo pela boca. Ande sempre, des vi - 
o de suas labaredas. Prenda-o no canto e 
*a-o de porradas 
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Invasão do espaço 

A história de Ultrabots rola no futuro. 
Um dia, os astrônomos descobrem um 
cometa na órbita de Netuno, deslocando- 
se de sua rota. O cometa na verdade é uma 
nave alienígena, que vem para a Terra e 


despacha cápsulas com robôs destruido¬ 
res . Na operação defensiva, os cientistas usam 
mísseis nucleares como último recurso. E a 
humanidade é forçada a ir viver no subterrâ¬ 
neo. Os poucos robôs capturados são adap¬ 


tados para operação por pilotos humanos. 

Agora, uma segunda invasão já come¬ 
çou. Sua missão é socorrer as áreas invadi¬ 
das. São treze áreas no planeta, com muitos 
robôs e iuna base central em cada uma, 


SCOUT 


PARA SUA MISSÃO, VOCÊ DISPÕE DE TRÊS TIPOS DE ROBÔS. TODOS SÃO MOVIDOS POR UM TIPO DE 
ENERGIA TRANSMITIDA POR UMA CENTRAL E RETRANSMITIDA EM REDE (NET). AO SAIR DA ÁREA DA 
REDE, SEU ROBÔ COMEÇA A USAR SUA BATERIA INTERNA E PERDE MUITA ENERGIA NOS TIROS OU 
OPERAÇÕES DE DEFESA^ VEJA AGORA PARA QUE SERVE CADA ROBÔ E 0 SEU PAINEL DE CONTROLE 




Se você gosta de simulado¬ 
res, mas já está enjoando de 
carros e aeronaves, este talvez 
seja o game que você esperava. Ultrabots é um 
simulador estratégico no qual o jogador pode co¬ 
mandar seus rôhos com visão de campo de simula¬ 
dor ou utilizar uma visão de área, como num game 
de batalha. A softwarehouse Novalogic é a mesma 
que criou Maximum Comanche Overkill e o jogo 
também usa técnicas de mapeamento e textura. 
Mas em Ultrabots o relevo não é o mais importante. 
A preocupação maior foi com o visual dos robôs e 
seus movimentos. Mas infelizmente você não tem 
visão externa dos robôs ou das paisagens de ação. 


É o robô mais importante, pois vai 
na frente para formar a rede de trans¬ 
missão de energia. Pode levar até 12 
postes de transmissão. Além do pilo¬ 
to, comporta um técnico para reparos 
de emergência. É o mais lento, mas tem 
a melhor blindagem. Também éoque 
tem o arsenal mais pesado: 2 canhões 
rapid firo [um em cada garra diantei¬ 
ra), um lançador de mísseis teleguia¬ 
dos no ferrão traseiro (que destróem 
qualquer inimigo). Para a defesa, 
carrega detector de ataque inimigo, 
minas e despistadores eletrônicos. 


É o mais veloz e o mais rápido dos 
três, mas tem o arsenal e a blindagem 
mais fracos. Carrega um 
canhão comum e um 
lançador de mísseis telegui¬ 
ados. Por ser o mais frágil, 
traz o melhor sistema 
de de¬ 
fesa: todos os 
mecanismos dispo¬ 
níveis nos demais. 

Use-o em missões 
de reconhecia 
mento. 


© game mo 

TEM COMANDOS 
DE TECLADO.VOCÉ 
ACIONA TUDO COM 
0 MOUSE 


Um robô com boa velocidade de des¬ 
locamento, resistência e armamentos. O 
melhor para combates. Tem blindagem 
pesada e carrega ^um canhão de plasma 
e um lançador de mís¬ 
seis teleguiados em cada 
braço. Seu sistema de de¬ 
fesa possui uni 
Cloak System, 
que o toma invisí- 
pl aos radares ini¬ 
migas, além de um 
desorientador de 


mísseis. 
































JOYSTICKS 




WARRIOR 5 


Controle joystick 
modelo avião 
4 botões de disparo 
Dual speed para 
seleção turbo fire 


World 


Áreas de batalha 

Seu mapa autoriza a entrada em apenas 
ilgumas áreas de cada vez: podem ser duas 
mais. Os círculos nas áreas indicam a 
situação local: verde (sob controle), amare- 
í precária) e vermelho (em perigo). Esco- 
ha as que estiverem em pior estado. Esco- 
das as áreas, você irá para a sala de 
ornando. Cheque a situação dos seus ro- 
rós e leia as mensagens que eles mandam 
_ ara poder distribuir a energia. 


DISTRIBUIÇÃO DE ENERGIA 


Antes de iniciar a batalha você pode 
definir o uso de sua energia. Para 
isso, você usa o painel Power, no 
canto inferior direito, clicando "mais” 
ou "menos" nos três itens. Veja quais. 


NET - É a rede de distribuição. Se você 
diminui a energia da rede, restringe a 
área de ação dos robôs. 


REP - É a energia para consertar os 
robôs. Alguns reparos são feitos pelos 
próprios robôs, sem gastar energia da 
base. Outros reparos são feitos só na 
base, quando os robôs retornam. 


CON - É a energia gasta em comunica¬ 
ções. 


Este é o painel de comandos de sua base. Você precisa 
racar um bocado de inglês para acompanhar suas ins- 
-jcões na tela 


CONFIGURAÇÃO MÍNIMA 

AT 286,16 MHZ, WINCHESTER COM 4 ME6A 
LIVRES E MONITOR VGA. ACEITA AS PLACAS 
DE SOM ADLIB, SOUNDBLASTER E ROLAND 


Visão de jogo 

Cumpridas estas etapas, você tem duas 
formas de encarar as batalhas: controlando 
diretamente cada robô internamente, com 
visão de simulador, ou dando uma missão 
a ele e retornando para a sala de controle. 
Quando você comanda o robô, pode guiar 
cada ação. Mas se você apenas o envia para 
uma missão, ele vai até o fim, mesmo que se 
autodestrua. 

Estrátegia básica 

Uma das estratégias mais simples de 
ataque é mandar na frente um Scout para 
sondar a área inimiga. Depois, trazê-lo de 
volta e mandar um grupo de Humanoids 
para formar uma linha de defesa. 
Enquanto isso, mande um Scorpion para 
formar a rede de energia. 

NÃO LEVE SEU ROBÔ EM DIREÇÃO ÀS 
MONTANHAS. SE ELE ENCOSTAR EM UMA, 
ADEUS í VOCi NÃO PRECISA SALVAR 
SEU J O&O.ELE ABRE UMA PARTIDA PARA 
CADA NOME Si JOGADOR E RETOMA 
SEMPRE DO PONTO EM QUE PAROU 


COMPATÍVEIS XT/AT/386/486 
INTRUDER5 


AVIATOR 5 


> Grip Omnkjirecional 
1 Dual speed turbo fire 
- Botão para ejetar 
tampa de disparo 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO NO BRASIL: 
(para linha pc compatíveis) 


CRP ACCESSORIES-COMERCIAL CRP LTDA. - RUA MANDURI, 278 
SÃO PAULO - TEL. (011) 816-2224, 815-1503 - FAX. (011) 816-1604 



























1 a 4 jogadores 




ILUSTRAÇÃO ELETRÔNICA TADEU C PE REI REAÇÃO GAMES 


Este arcade é demais! Você pode jogar 
com todos os times da NBA, da Conferência 
do Leste e do Oeste. As partidas não são 
aquele papinho de sempre, com cinco para 
cada lado e jogadas previsíveis. 0 game é 
uma “pelada ” entre dois craques de cada time 
da NBA. Uma diversão sem limites, com 
direito a jogadas surrealistas, tipo cestas A 
de três pontos do garrafão defensivo!!! 

0 ritmo de NBA Jam é alucinante. Tudo 
acontece muito rápido. 0 responsável por I 
esta verdadeira façanha é o botão turbo. ' 
Basta apertá-lo para correr mais rápido. 
Você consegue dar uns piques dignos de 
corredores de 100 metros rasos. Estas ar¬ 
rancadas são úteis tanto no ataque quanto 
na defesa. Afinal, velocidade é meio cami¬ 
nho andado para uma grande vitória. 

Dois contra dois 

O legal neste arcade é que até-quatro 
pessoas podem jogar simultaneamente. Dois 
contra dois, um 

contraem,dois * |fjji| |j; 

contra o com- 

putador etc. ak 

E uma ba- m 

gunça deli- a 

ciosa. O 

mais diver- 

tido é fazer 

parceria com 

o computador e 

enfrentar outros dois carinhas. A zoeira é 
total. Não dá nem pra respirar... 

NBA Jam é um dos games de esporte 
mais divertidos que já pintaram nos 
arcades. Os gráficos são bem-definidos, o 
som é funcional e o controle é quase 
perfeito. Uma bola dentro da Midway, 
empresa da Acclaim que ficou famosa 
por fazer Mortal Kombat. Há boatos de 
que este game talvez saia para Super NES 
e Mega. Tomara! NBA Jam é um verda¬ 
deiro campeão! 


mm BO PODE SER USADO NO ATAQUE 
WkA DEFESA, COIIft OU SEM A BOLA. 
ELE FAZ SEU JOGADOR VOAR BAIXOU! 


mm COM 0 BOTÃO BRANCO APERTA¬ 
DO F ARREMESSE BEM DE LONGE . DÁ 
PRA FAZER CESTAS QUE NEM MICHAEL 
JORDAN TERIA A MANHA DE ENCARAR 


Uma jogada clássica: um dos jogadores fica avan¬ 
çado. perto do garrafão. É só receber e enterrar 


A máquina dá umas dicas durante a partida. Siga 
os conselhos e melhore o seu desempenho 


Fique de olho no tempo de jogo. Uns segundos 
podem mudar o placar de uma partida 


A bola só sai de jogo quando alguém faz cesta. Não 
há lateral nem falta, nem nada. Zona é pouco! 


NBA JAM/Midway 




1 POR DENTRO DOS COMANDOS 

Botão azul: 

passa (ataque) 
e rouba a bola (defesa) 

K Botão vermelho: 

arremessa (ataque) 
e bloqueia (defesa) 

1'Botão branco: 

turbo 


Na hora de escother a sua dupla, confira as habili¬ 
dades de cada jogador. Aperte o botão certo (1 , 2 , 

3 ou 4) para ficar com seu atleta favorito 

Tente algumas enterradas do além: é só chegar 
perto da cesta em alta velocidade e apertar o botão 
vermelho 

No final de tudo T as estatísticas. Veja as qualida¬ 
des de seu jogo e aprimore suas qualidades 

VOCÊ PODE JOGAR 

NBA JAM NAS LOJAS 

D/V REDE PLAYLAND 



























































► Phantom System com dois 
controles, 16 cartuchos com 207 
ogos, pistola e adaptador. Fa- 
brício Adriano Peres, tel.:(011) 
577-9115, São Paulo, SP. 

: 

► Master System II com três 
controles, quatro cartuchos e 
pistola. Vinícios Napolitano, 
tel.:(011) 885-6439, São Pau¬ 
lo, SP. 

l ► Dynavisionll com dois con¬ 
troles, dois cartuchos e 
adaptador. Adriano ou Lucinda, 
:el.:(01 1) 820-7355, São Pau- 
o, SP. 

► Seis cartuchos usados de 
Master System. Eric Rubino 
Valério, tel.:(011) 858-9732, 
São Paulo, SP. 

► MasterSystemlIlcom três 
| controles e três cartuchos. 

Fernando Ferreira Silva, tel.: 
011) 945-7490, São Paulo,SP. 

► Top Game VG 9000 com 
quatro cartuchos e um controle 
Power Tron. Marco A. F. Fer¬ 
rão, tel.:(0172) 32-8537, São 
José do Rio Preto, SP. 

► Super Nintendo com dois 
controles e um cartucho. Antô¬ 
nio Pedro do Carmo Jr., 
tel.:(01 1) 265-5426, São Pau¬ 
to. SP. 

► Super Nintendo com dois 
controles, um cartucho e 
adaptador. André K. Furman, 
tel.:(011) 67-5921, São Paulo, 
SP. 

► Game Gear com oito cartu¬ 
chos e adaptador. Hélios S. L. 
Filho, tel.:(021) 289-0215, Rio 
de Janeiro, RJ. 

► Master System II com um 
controle, dois cartuchos, rapid 
f re e óculos 3D. Daniel Sitolin, 
tel.: (0195) 34-8762, Rio Cla¬ 
ro, SP. 


► Phantom System com dois 
controles, seis cartuchos e 
adaptador. Flávio Marques da 
Cruz, tel.:(011) 271-2519, São 
Paulo, SP. 

► Mega Drive japonês trans- 
codificado com dois joysticks e 
16 cartuchos. Kátia ou Zelson, 
tel.:(067) 763-2157, Campo 
Grande, MS. 

► Mega Drive com dois con¬ 
troles e três cartuchos. Ricardo 
Barbosa, tel.:(011) 466-0204, 
Arujá, SP. 

► Nintendo americano com 
adaptador e 99 jogos. Ewerton 
S. Ramos, tel.:(011 ) 295-1251, 
São Paulo, SP. 

► Computador Expert Plus 
MSX1 . 1 com drive DDX de 51 / 
4 DD com sistema operacional. 
Jorge Mota, tel.:(011) 745-3221, 
São Paulo, SP. 

► Cartuchos usados de Nin¬ 
tendo americano. Fábio Marce¬ 
lo C. Flores, tel.:(055) 242-3618, 
Santana do Livramento, RS. 

► Master System III com um 
controle e três cartuchos. Daniel 
R. Gonçalves, te!.:(0192) 54- 
4110, Campinas, SP. 

► As edições 01 à 15 da revis¬ 
ta Ação Games. Marcelo Rogé¬ 
rio N.Carreira, tel.:(092) 651- 
1530, Manaus, AM. 

► Os cartuchos originais ame¬ 
ricanos Exterminador do Futu¬ 
ro 2 e Mega Man 4, sistema 
Nintendo. Rafael Barreto 
Garcia, tel.:(051) 249-9902, 
Poá, RS. 



► Cartuchos usados de Nin¬ 
tendo. Glauco Teixeira Silva, 
tel.:(021)609-1817, Rio de Ja¬ 
neiro, RJ. 


► Dynavision III completo 
com dois cartuchos, mais um 
controle TPC1 porGameBoycom 
cartuchos. Michael Dias, tel. :(011) 
817-2187, São Paulo, SP. 

► Cartuchos usados de Me¬ 
ga Drive. Samir C. Cherit Jr., 
tel.:(011) 712-9483, Santo 
André, SP. 

► Cartuchos usados de Nin¬ 
tendo por Ghostbusters 2. 
Rodrigo ou Ana Lúcia, tel.:(011) 
223-2121, São Paulo, SP. 


► Cartuchos usados de Mega 
Drive. Márcio T. Cairrão, 
tel.:(021) 392-2566, Rio de Ja¬ 
neiro, RJ. 

^ Walk Machine novo por 
Sega CD, Neo Geo ou Super 
Nintendo. Ricardo Tavares 
Vieira, tel.:(011) 959-4689, São 
Paulo, SP. 

► Cartuchos usados do 
Master System. Flávio L. C. 
Ribeiro, tel.:(041) 256-7690, 
Curitiba, PR. 

► Cartuchos usados de Super 
Nintendo. Ronaldo M. P. Alves, 
tel.:(021) 23-9384, Campos, RJ. 

► Cartuchos usados do siste¬ 
ma Nintendo. Sérgio Kameoka, 
tel.:(011) 206-5467, São Pau¬ 
lo, SP. 



A edição 8 da Revista Ação 
Games. Robison S. Oliveira, 
tel.:(073) 422-5175, Vitória da 
Conquista, BA. 

As edições 01 à 28 e 30 à 
32 da Revista Ação Games. 
Talles Wacholz,tel.:(0486)44- 
1928, Laguna, SC. 

As edições 04 à 08 e 11 -E 
da Revista Ação Games. Tas- 
so Barretto, tel.: (071) 231-2485, 
Salvador, BA. 

Mega Drive ou Super Nin¬ 
tendo usados. Uziel B. Castelão, 
tel.:(071) 841-1569, Catu, BA. 

; Super Nintendo completo 
com o cartucho Street Fighter 
2. Fábio Marcelo C. Flores, 
tel. :(055) 242-3618, Santana do 
Livramento, RS. 

- A edição 08 da Revista Ação 
Games. Richard Renê Pereira. 
Rua Armando Tavares, Ed. 
Telma, Bloco B 17, apto 2, Vila 
Laura, CEP 40270- 070, 
Iguatemi, BA. 


PARA ANUNCIAR 

Você escolhe onde quer anun¬ 
ciar e escreve seu c/assifica- 
do em uma carta para: Ação 
Games Clube, Av. Nações Uni¬ 
das , 5777, 2r andar, CEP 05479- 
900 , São Paulo , , SP. Os anúnci¬ 
os são GRÁTIS : v 





















MEGA fr. , * 

McDONALDS TREASURE UNO 


Ronald McDonald aparece em pessoa para aventu 
rar-se por estágios de visual chocante 


SNES 

SUPER F1 CIRCUS 2 


simulador 


MASTER 

I SHADOW OF THE BEAST 

A versão deste clássico para Master ficou bestial! 
Conheça seus principais segredos 

SHOTS 

Atari e IBM lançam em outubro o Jaguar, videogame 
de 64 Bits. Leia também sobre o próximo jogo com 
o Super-Homem, Mortal Kombat 2, Fatal Fury 2 
Special e muito mais! v ^ 
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f A DYNACOM VIAJOU. 

Ela colocou Joystick Turbo 
PAD e controle remoto num 
■HKgl| console chocante para 
3^ fazer o HandyVision, o 
IMÊÊkenM videogame de 3? gera¬ 
ção único do planeta. HandyVision 
aceita qualquer cartucho padrão 
Nintendo* (60/72 pinos), funciona 
com pilhas comuns, e transmi- WÊÊÊ 
te sem fios as imagens e sons 
alucinantes dos games para 
qualquer TV. HandyVision tem botão 
EJECT exclusivo para retirar os car- 
tuchos, e você pode transportá- 
P lo para qualquer lugar sem fa¬ 
zer operação desmonte. Além 
disso, HandyVision tem cores chocan¬ 
tes e custa em cruzeiros reais, não em 
dólares. Handy Vision. Você não pre¬ 
cisa mais viajar até o Japão pa- 
ra ter um videogame dessa ca- 
tegoria. ILm 
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O VIDEOGAME QUE É UMA VIAGEM. 







